





Kehadiran candi Borobudur di dalam penciptaan karya VR Borobudur tidak lepas 
dari pengalaman visual yang saya rasakan secara personal dan sensasi pembenaman 
dalam dunia gim. Melalui karya ini, saya menawarkan pengalaman spiritual ke-
Borobudur-an kepada orang lain sehingga dapat merasakan sensasi visual yang 
sifatnya egosentrik dan membenamkan. Interpretasi makna spiritual ke-Borobudur-
an dari cerita fabel si Kelinci di relief Jatakamala ini diadaptasi menjadi materi 
penciptaan VR Borobudur dengan melewati proses penggalian ide dan konsep. 
Makna spiritual yang saya rasakan begitu mendalam dari karakter Linja 
(Kelinci Jawa) adalah ketika dia mengambil keputusan untuk mengorbankan 
dirinya sebagai persembahan kepada Dewa Sakra. Adegan ini mengingatkan kita 
untuk siap menghadapi ketiadaan untuk memaknai tahapan kehidupan menuju 
pencerahan hidup. Saya percaya bahwa melalui pengalaman bermainnya, gim VR 
Borobudur sedang mengajarkan penggunanya untuk memaknai ritme kehidupan 
melalui virtualisasi sensasi pembenaman konten spiritual. 
Menurut saya, karya VR Borobudur menawarkan gabungan pengalaman 
spiritual yang kontemplatif dan pengalaman bermain yang aktif - interaktif. Tidak 
seperti sebagian besar karya seni lainnya, gim VR Borobudur menempatkan 
pengguna pada sebuah situasi yang memungkinkan terlibat secara aktif dalam 
merasakan pengalaman estetisnya. Terdapat situasi haptik yang dirasakan 






merasakan sentuhan dan gerakan. Bahkan pada suatu momen, saya merasakan 
kehilangan kendali diri karena aktualisasi di dunia gim VR Borobudur dan terdapat 
kondisi distraksi. Bagi saya, VR Borobudur adalah sejenis gim dengan pengalaman 
estetis yang tidak ada dominasi di antara pengalaman kontemplatif maupun 
pengalaman bermain yang aktif. Pengalaman-pengalaman estetis ini melebur 
menjadi satu menciptakan kedinamisan. Hemat saya, karya VR Borobudur 
menawarkan suatu pengalaman kontemplasi dinamis.  
Saya menyimpulkan bahwa pengalaman kontemplasi dinamis dalam karya 
VR Borobudur inilah yang dapat ditawarkan sebagai kontribusi pada estetika 
interaksi. Suatu karya media interaktif yang menvisualisasikan dan menghidupkan 
kembali pengalaman estetis yang saya rasakan berkaitan dengan pengalaman 
spiritual ke-Borobudur-an. Sebuah pengalaman estetis yang sifatnya personal 
namun bisa dirasakan dan dimainkan oleh orang lain melalui karya VR Borobudur. 
Temuan pengalaman kontemplasi dinamis ini merupakan jawaban dari pertanyaan 
penelitian penciptaan berkaitan estetika interaksi pada VR Borobudur. 
Penentuan adaptasi konten spiritual ini tentu saja subjektif berdasarkan 
pengalaman spiritual ke-Borobudur-an yang saya rasakan, baik melalui sensasi 
visual maupun pengalaman imajinatif terhadap candi Borobudur. Proses kreatifitas 
untuk menvisualisasikan dan menjiwai konten-konten spiritual inilah yang 
diperlukan agar karya VR Borobudur dapat menghidupkan kembali pengalaman 
visual yang saya rasakan dan yakini. Secara umum saya yakin bahwa adanya 
keterkaitan antara ritme kehidupannya dengan adaptasi konten spiritual ke-






adalah pengorbanan hidup. Selain itu, saya menyarikan bahwa mengajarkan 
kebajikan, perbuatan baik, dan kepatuhan pada Tuhan merupakan nilai moral. 
Makna spiritual dan nilai moral tersebut merupakan jawaban pertanyaan penelitian 
penciptaan tentang adaptasi konten spiritual ke-Borobudur-an sebagai penawaran 
pengalaman estetis, sejenis pengalaman dinamis dan kontemplatif di dalam gim VR 
Borobudur.  
Melalui perkembangan teknologi, VR Borobudur membuka penawaran 
proses penciptaan gim yang diawali oleh sensasi visual dan interpretasi pengalaman 
spiritual sehingga tercipta suatu pengalaman kontemplasi dinamis. Bagi saya, 
perkembangan teknologi mempengaruhi berkembangnya estetika interaksi yang 
bisa dirasakan oleh pemain gim. Saya menekankan bahwa pengalaman kontemplasi 
dinamis sebagai estetika interaksi pada penciptaan karya VR Borobudur 
memberikan kontribusi pada usulan modifikasi konsep MDA LeBlanc (2004).  
Proses penciptaan VR Borobudur yang dinamis, terdapat proses bolak-balik 
pada tahap penciptaan, memberi konsekuensi juga pada kerangka penciptaan yang 
prosedural. Konsep linearitas MDA pada projek VR Borobudur ini kini kurang 
relevan lagi. Berdasarkan proses penciptaan VR Borobudur ini, saya menerapkan 
pengembangan konsep MDA dari linear menjadi lebih dinamis. Proses penciptaan 
gim yang dulu cenderung diawali dengan hal-hal yang sifatnya mekanis berupa 
batasan-batasan peralatan teknologi kini telah berubah. Di era kemajuan teknologi 
yang semakin pesat dan kemampuannya mengimitasi panca indera manusia, 
batasan-batasan teknologi semakin menghilang. Hal ini memberikan peluang pada 






dahulu. Dalam pembahasan penelitian penciptaan kali ini, elemen estetis 
memimpin tahapan penciptaan gim VR Borobudur. Karya VR Borobudur tidak 
diatur oleh hal-hal yang sifatnya mekanis dan teknis. Dengan kata lain, saat ini suatu 
ide dan konsep sebuah pembangunan gim bisa dimulai dari elemen apa saja, baik 
mekanis, dinamis, maupun estetis. 
B. Saran 
Saya menyadari bahwa penelitian penciptaan ini tidak bisa mengakomodasi seluruh 
elemen gim untuk dibahas. Banyak elemen yang masih bisa ditindaklanjuti dalam 
penelitian berkaitan penciptaan gim. Saya fokus pada penelitian menciptakan 
pembenaman pada gim VR Borobudur dengan materi konten spiritual dan 
menghasilkan temuan konseptual berkaitan pengalaman kontemplasi dinamis. 
Penelitian ini bisa ditindaklanjuti dengan melakukan beberapa penelitian 
terapan berkaitan pengalaman kontemplasi dinamis. Penelitian lanjutan bisa 
mengembangkan dan memperdetil pengalaman kontemplasi dinamis melalui 
penelitian penciptaan karya lain maupun pengkajian. Potensi pengembangannya 
cukup besar mengingat bangsa Indonesia mempunyai keragaman dan kekayaan 
budaya. Artinya, kekayaan budaya ini bisa dijadikan inspirasi untuk meneliti, 
memperdalam, dan memperdetil konseptual kontemplasi dinamis pada kriteria 
estetika interaksi. 
Tindak lanjut penelitian ini dapat dilakukan juga melalui penelitian pada 
topik pengalaman bermainnya. Seperti yang kita ketahui bahwa pengalaman estetis 






pengalaman bermain akan menarik ketika dilakukan pendalaman pada pengalaman 
estetis dan keragaman sensasi bermain pada gim berkonten spiritual. Bahkan saya 
melihat peluang pengembangan gim berkonten spiritual sebagai media untuk 
meditasi dan refleksi ritme perjalanan hidup dengan materi yang lebih majemuk. 
Sebagai tambahan, diperlukan penelitan lanjutan untuk mengembangkan 
konsep musik gim yang berkonten spiritual. Hal ini diperlukan agar ada penawaran 
kontribusi pada wacana musik spiritual yang interaktif untuk gim. Konsep musik 
pada media gim yang distraktif namun memberikan sensasi kontemplatif dan 
reflektif. Akhir kata, perlu adanya kolaborasi dengan komponis musik untuk 
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Kuesioner Narasi dan Ilustrasi
Kontribusi konten spiritual pada kriteria
Estetika Interaksi dalam gim 3D VR
Borobudur
Perkenalkan saya Yusup Sigit Martyastiadi, Kandidat Doktor Seni dengan minat studi 
Penciptaan Seni, Pascasarjana Institut Seni Indonesia Yogyakarta. Saya sedang melakukan 
penelitian doktoral untuk menciptakan pembenaman (immersion) dan menginvestigasi 
kontribusi konten spiritual pada kriteria Estetika Interaksi dalam sebuah karya seni berupa 
gim trimatra (3D) dengan teknologi realitas virtual (VR) berjudul “VR Borobudur”. Gim 
trimatra VR Borobudur ini diinspirasi dan dibangun melalui tafsir konten spiritual dari kisah 
Si Kelinci yang terdapat pada relief Jatakamala, candi Borobudur, panel 23 - 25, bagian 
langkan pertama sisi timur arah menuju sisi selatan serta adaptasi kitab Jatakamala karya 
Aryasüra. 
Penelitian penciptaan karya seni ini terbagi menjadi dua bagian, pertama penelitian internal 
peneliti (sekaligus pencipta karya) terhadap latar belakang ide – konsep dan proses 
penciptaan karya dengan menggunakan metodologi penelitian yang didorong oleh praktik 
(practice-led research).  
Bagian kedua merupakan penelitian eksternal peneliti dengan melibatkan responden dalam 
pengumpulan data. Bagian kedua ini terbagi menjadi dua kategori, yaitu pengumpulan data 
preskriptif (penentuan makna spiritual) dan deskritif (pendekatan konsep psikologi aktivitas, 
motor-level dan be-level). Pengumpulan data preskritif akan dilakukan dengan cara melihat 
ilustrasi, membaca cerita, dan mengisi kuesioner. Sedangkan pengumpulan data deskritif 
dilakukan melalui observasi user test play gim trimatra VR Borobudur, pengisian kuesioner, 
dan FGD. 
Kesempatan kali ini saya mohon bantuan Bapak/ Ibu, saudara-saudari berkenan 
meluangkan waktu kurang lebih 30 menit untuk berperan serta dalam pengumpulan data 
preskrpitif. Dalam bagian ini Bapak/ Ibu, saudara-saudari akan melihat ilustrasi dan 
membaca cerita dari lima adegan kisah Kelinci Jawa (Linja). Di setiap adegan Bapak/ Ibu, 
saudara-saudari akan diminta mengisi kuesioner berkaitan ilustrasi dan bacaan di atasnya.  
Data pribadi Bapak/ Ibu, saudara-saudari akan dijaga kerahasiaannya dan tidak 
disebarluaskan kepada pihak lain.  
Atas kesediaan dan kerjasamanya dalam penelitian ini, saya ucapkan terima kasih. 
Salam hangat, 
Kisah Kelinci pada relief Jatakamala, panel 23 - 25, candi Borobudur
Laki-laki
Perempuan










Kurang dari 16 tahun
16 – 19 tahun
20 – 24 tahun
25 – 30 tahun
31 – 35 tahun
36 – 45 tahun
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Linja mengajarkan perbuatan baik dan kebajikan
Kontribusi konten spiritual pada kriteria
Estetika Interaksi dalam gim 3D VR
Borobudur
* Required
Di sebuah hutan, hiduplah Bodhisattva yang terlahir sebagai seekor kelinci
bernama Linja. Linja adalah seekor binatang yang auranya bersinar penuh
dengan kebaikan, kekuatan, dan keindahan. Keindahannya sedemikian rupa
sehingga semua binatang di hutan memandangnya sebagai raja mereka.
Seluruh binatang di hutan tidak ada yang takut padanya dan tidak ada satu
binatang buas pun yang membuat Linja takut. Kehidupannya sungguh
sederhana, sehari-hari hanya memakan beberapa helai rumput, mengenakan
bulunya sendiri sebagai wujud dari pakaian pertapa, dan Linja bersinar seperti
Hyang Besar serta Hyang Bijak. Apapun yang Linja pikirkan, semua yang dia
katakan, semua yang dia lakukan dimotivasi oleh keramahan yang murni dan
sederhana. Sifat Linja ini membuat binatang-binatang buas yang penuh
dengan nafsu kejahatan kini menjadi murid dan teman-temannya.
Linja mempunyai tiga sahabat yang selalu setia mendengarkan ajaran-
ajarannya tentang kebajikan dan perbuatan baik. Sahabat-sahabat Linja adalah
Biawak, Orangutan, dan Ajag (Anjing hutan Jawa). Ketiga sahabat ini mencintai
Linja, seakan-akan dia adalah saudara kandung mereka, ikatan saling
menghormati dalam sukacita. Mereka menghabiskan seluruh hari bersama-
sama dan kasih sayang untuk semua makhluk hidup mengalir dari hati mereka.
Keserakahan tidak lagi menggoda mereka sebagai binatang buas, mereka lupa
cara mencuri, dan kehidupan mereka mulai membentuk dekat dengan
Dharma. Pikiran mereka menjadi disiplin, jernih, dan kuat.
Suatu malam di saat bulan bersinar terang hampir penuh, Linja duduk di atas
batu di hadapan ketiga sahabatnya, Biawak, Orangutan, dan Ajag untuk
mengajarkan Dharma, yaitu kebajikan serta perbuatan baik. Di tengah-tengah
mereka terdapat api ungun yang menyala-nyala menambah kesakralan
suasana dan memberikan aura keemasan pada tubuh Linja. Linja kembali
mengingatkan ketiga sahabatnya untuk memberikan yang mereka miliki
kepada siapapun yang datang ke hutan saat bulan purnama untuk bertapa.
Mereka tidak boleh mementingkan kebutuhan mereka sendiri dulu sebelum







1. Menurut anda, apakah terdapat makna spiritual pada ilustrasi dan cerita
adegan di atas? *
2. Sebutkan makna spiritual apa saja yang anda tafsirkan dari ilustrasi dan cerita
adegan di atas! *
Your answer
3. Berikan penjelasan yang lebih detil pada makna spiritual yang anda rasakan! *
Your answer
4. Menurut anda, bagaimana staging (posisi) masing-masing tokoh (Linja dan
ketiga sahabatnya)? *
Your answer
5. Apakah staging (posisi) memberikan makna spiritual bagi anda pribadi? *
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6. Hal-hal apa saja yang anda rasakan secara mendetil pada staging (posisi)




Dewa Säkra datang ke hutan dan menjelma menjadi seorang Brahmana
Kontribusi konten spiritual pada kriteria
Estetika Interaksi dalam gim 3D VR
Borobudur
* Required
Dewa Säkra, pemimpin para dewa, mendengar tekad Linja dan ingin
membuktikan sendiri apakah ajaran-ajaran Dharma dilaksanakan oleh Linja
dan sahabat-sahabatnya itu. Di malam berikutnya, Dewa Säkra datang ke
hutan tersebut dan menjelma menjadi seorang Brahmana yang tersesat.
Brahmana itu berpura-pura menangis karena kelaparan, kedinginan, tersesat,
dan kebingungan mencari teman-teman pertapa lainnya. Keempat makhluk itu
mendengar suara kesedihan tersebut dan segera menemui Brahmana.
Keempat makhluk hutan itu membawa Brahmana ke tempat mereka
berkumpul dan menghangatkan tamunya dengan api unggun.
Linja berkata dengan hormat kepada Brahmana, “Tuan, janganlah bersedih dan
terlalu memikirkan bahwa anda tersesat di hutan belantara ini. Kami adalah
temanmu juga dan sangat memperhatikan keselamatanmu. Dengan rendah
hati, kami ingin melayani tuan malam ini dan akan memberikan tempat yang
nyaman untuk beristirahat agar besuk tuan bisa meneruskan perjalanan
kembali”.
Akhirnya sang Brahmana menuruti permintaan keempat binatang tersebut dan
kemudian duduk di atas batu sambil merapalkan mantra-mantra untuk
menenangkan dirinya. Biawak, Orangutan, dan Ajag memberikan waktu
kepada Brahmana beristirahat sejenak, kemudian mereka bergegas pergi
mencari makanan - minuman untuk diberikan kepada tamu mereka.
Ya
Tidak
1. Menurut anda, apakah terdapat makna spiritual pada ilustrasi dan cerita





2. Sebutkan makna spiritual apa saja yang anda tafsirkan dari ilustrasi dan cerita
adegan di atas! *
Your answer
3. Berikan penjelasan yang lebih detil pada makna spiritual yang anda rasakan! *
Your answer
4. Menurut anda, seperti apakah hubungan merapalkan doa-doa dengan
menenangkan diri? *
Your answer
5. Berdasarkan pengalaman hidup anda, apakah anda meyakini adanya
penjelmaan dan atau reinkarnasi? *
6. Menurut anda, bagaimana anda menafsirkan dan memaknai arti penjelmaan
dan atau reinkarnasi? *
Your answer
7. Menurut anda, apakah terdapat hubungan reinkarnasi dalam kehidupan
sekarang dengan kehidupan sebelumnya? *
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5. Menurut anda, kenapa seseorang dengan kekurangan dan keterbatasannya
masih bisa memberikan sesuatu kepada orang lain? *
Your answer
6. Menurut pengalaman hidup anda, apakah ucapan terima kasih mempunyai
makna? *
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6. Menurut anda, bagaimana anda memaknai tindakan pengorbanan jiwa dan
raga si Linja? *
Your answer
7. Bagaimana relevansi makna pengorbanan diri dalam kehidupan sehari-hari kita
saat ini? *
Your answer
8. Dalam kehidupan sehari-hari di masa sekarang, dalam wujud apa sajakah




Bulan dihiasi bayangan kelinci
Kontribusi konten spiritual pada kriteria
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